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0.1 Introducao

Homo sapiens: homem com intéitcia

Podemos dizer que a area de estudo charradigéncia artificial, ou Al, busca entender en-
tidades inteligentes. Entdo, uma razao primordial paestado desse ramo & a busca por um en-
tendimento sobre nbs mesmos. Mas diferente da filosofiaioalpgia, que também se concentram
no estudo da inteligéncia humana, Al busca primordialeeostruir entidades inteligentes. Outra
razao para estudar Al € que essas entidades inteligamtssuiddas sao interessantes por si s6. Alem
disso, como veremos durante o semestre, as aplicacodssde Aiversas.

Mais pontualmente, Al € a area que engloba a construcacodeamas inteligentes

0.1.1 Defini@es de Inteliggncia Artificial

Segundo [1] as quatro abordagens seguintes tém sido asguid

Sistemas que pensam como human&sstemas que pensam racionalmente
Sistemas que agem como humanosSistemas que agem racionalmente

Tabela 1: Algumas definicdes de Al, organizadas em quategorias [1]

Agindo como humanos: Abordagem do Teste de Turing
O Teste de Turing, proposto por Alan Turing (1950) tinha o objetivo de forrmeama definicao

operacional satisfatoria de inteligéncia. Turing deficomportamento inteligente como a habilidade
de obter um nivel de performance humano em tarefas cogsjtuficiente para enganar um interro-
gador. Rigorosamente falando, o teste que ele propds@ cpreputador deve ser interrogado por um
humano através de uma teledigitacdao. O computador pasteste se o interrogador ndo pode dizer
se existe um computador ou humano do outro lado. Assim, o gtatpr precisara das seguintes
capacidades:

e processamento de linguagem naturgbara possibilitar que o computador se comunique com
sucesso em alguma linguagem natural.

e representa@o do conhecimentopara armazenar informagao fornecida antes ou durante as
interrogacoes.

e raciocinio automatico para utilizar a informagcao armazenada para respondeuest@es e
obter novas conclusoes.

e aprendizado de maquina para se adaptar a novas circunstancias e detectar e datmpadroes.

O teste de Turing nao requer interacao fisica direteeemtinterrogador e o computador, pois
simulag@o fisica de uma pessoa & desnecessario para testar a inteligéfweieetanto, o teste de
Turing inclui um sinal de video, tal que o interrogador posestar as habilidades de percepcao do
sujeito. Assim, para passar o teste de Turing total, o comgjoutprecisara:



e Visd0o computacionalpara perceber objetos.
e robotica.

Na area de Al, nao existe um esfor¢co muito grande em tpatssar o teste de Turing. A ideia de
agir como humanos veio incialmente quando os programas teh&m que interagir com pessoas...

Pensando como humanos: Abordagem de modelagem da Coggnic

Se dizemos que um dado programa pensa como humanos, eet&apros ter uma maneira de
dizer como os humanos pensam. Precisamos entrar no trat@linente humana. Existem duas
maneiras de fazer isso: introspectivamente (tentandor @sgpensamentos como eles surgem) ou
através de experimentos psicologicos. Uma vez que temmasteoria suficientemente precisa da
mente, se torna possivel expressar a teoria como um pragtaroomputador. Se a entrada/saida e
tempo do programa se comporta de acordo com o comportamemiano, existe uma evidéncia de
gue algum mecanismo do programa pode estar operando em ésiman

A area interdiscplinar chamad#&ncia cognitivaune modelos computacionais de Al com técnicas
experimentais da psicologia para tentar construir teqmasisas sobre o comportamento da mente
humana.

Embora a ciéncia cognitiva seja um campo de estudo fageinadio vamos discutir muito esse
assunto na disciplina. Vamos ocasionalmente comentalasidsides ou diferencas entre as técnicas
de Al e cogni¢cao humana.

Pensando racionalmente: Abordagem das leis do pensar

O filésofo grego Aristoteles foi um dos primeiros que tentodificar o “pensamento correto”,
i.e, o processo de raciocinio irrefutavel. sogismo?® famoso forneceu um padrao para estrutura
de argumentos que sempre fornecem conclusdes corretiss deemissas corretas. Por exemplo,
“Socrates € um homem; todos homens sao mortais; por&itmates € mortal.” Presumia-se que
essas leis do pensamento governavam as operagoes daenardiaram o campo dégica

O desenvolvimento da légica formal no final do século XIXné&cio do século XX forneceu
uma notacao precisa para sentencas sobre todos os épmssas no mundo, e relacdes entre elas.
Em 1965 existiam programas que, dados tempo e memoriaesuéisi recebiam a descricao de um
problema em notagao logica e encontravam a solucagalgma, se tal existia. Esta & a chamada
tradicaologicada Al.

Existem dois obstaculos principais nessa adordagem.eRammao € uma tarefa facil pegar con-
hecimento informal e reproduzi-los nos termos formaisieeigos pela notagcao logica, particular-
mente quando o conhecimento & menos de 100$ correto. Segxiste uma grande diferenca entre
ser capaz de resolver um problema em “principio” e fazer s pratica. Mesmo problemas com
apenas algumas dezenas de fatos podem exaurir os recurgmstaocionais de qualquer computador,
ao menos que ele seja guiado sobre quais fatos utilizar pome

Agindo racionalmente: Abordagem do agente Racional

Agir racionalmente significa agir de tal maneira a atinguss®bjetivos”, dadas suas “crencas”.
Um agenteé essencialmente alguma coisa gaecebee age Nesta abordagem, Al & vista como o
estudo e a construcao de agentes racionais.

Na abordagem acima, das leis do pensar, a énfase era n&naids corretas. Fazer inferéncias
corretas é algumas vezes parte de ser um agente racéogak jima maneira de agir racionalmente &
raciocinar logicamente para a conclusao que uma dadecac&luira um determinado objetivo. Por

1Forma de raciocicinio dedutiva.



outro lado, raciocinio racional nao & somente infei@igorreta, ja que existem situacdes onde nao
existe algo que seja provavelmente correto a fazer, mesmalga precise ser feito.

Todas as “habilidades cognitivas” necessarias para®desturing sao necessarias para possibil-
itar agOes racionais. Assim, precisamos a habilidadepieesentar conhecimento e raciocinar com
ele, ja que isto possibilita obter boas decisdes em unta vasedade de situacdes. Precisamos gerar
sentencas compreensiveis em linguagem natural. Pmexssgprender nao somente por erudi¢cao, mas
porque ter uma boa ideia de como o mundo funciona nos passipdrar estratégias mais efetivas
para tratar com ele.

O estudo de Al como o projeto de agentes racionais tem portlats vantagens. Primeiro, ele &
mais geral que as “leis do pensar”, ja que inferéncia t@@aim mecanismo interessante para obter
raciocinio racional, mas nao necessario. Segundo,i€angenopara o desenvolvimento cientifico,
gue abordagens baseadas no comportamento ou pensameatwhpois 0 padrao de racionalidade
é claramente definido e completamente geral. Comportaniembhano, por outro lado, & adaptativo
para algum ambiente especifico e & produto, em parte, deragegso evolucionario complicado e
desconhecido que ainda esta longe da perfeEata disciplina, portanto, se concentra nos pipios
gerais de agentes racionais, e em componentes para cohssru

0.1.2 Conceitos Gerais
¢ Inteligéncia: Estudada ha mais de 2000 anos por fildsofos
— Raciocinio
— Memoria
— Aprendizado
— Visao
¢ Inteligéncia Artificial: estuda a inteligéncia de mameiebria e experimental

e Sistema Inteligente: um sistema inteligente deve ser cdpaadaptar-se a novas situacoes,
raciocinar, entender relacdes entre fatos, descognifgiados, reconhecer a verdade e apren-
der com base na sua experiéncia.

Sub-areas da Al

e Resolucao de problemas

Representacao de conhecimento

e Raciocinio légico (teodrico)

Sistemas especialistas (pratico)

Processamento de linguagem natural (inter-disciplinar)

Agentes inteligente, sistemas multi-agentes

Paradigmas de Al
e Simbolico (Al classica)metafora linguistica, por exemplo, sistemas especialistas, agentes,...
e Conexionistametafora cerebral, por exemplo, redes neurais
e Evolucionista:metafora da natureza, por exemplo, algoritmos genéticos, vida artificial

e Estatistico/Probabilistico: por exemplo, redes Bagrsas, sistemas difusos.



0.1.3 Hisbrico: fundamentos de Al

Embora Al seja uma area consideravelmente nova, ela hardasideias, pontos de vista e técnicas
de outras disciplinas. Com 2000 anos de tradicao em fiepdeforias de raciocinio e aprendizado tém
surgido, considerando que a mente & a operacao de umaiiggco. Com 400 anos de matematica,
temos teorias formais de l6gica, probabilidade, tomadiedesao e computacao. Da psicologiatemos
ferramentas para investigar a mente e uma linguagemfigarpara expressar as teorias resultantes.
Da linguistica, temos ferramentas para estruturar e daifsiado para linguagens. Finalmente, da
computacao, temos as ferramentas para tornar Al umalaeiai

Filosofia (428 B.C. - presente)

e Mente Racional (400 B.C): comegamos aqui com Plato em 428 B.C. Seus texigsvam
entre politica, matematica, fisica, astronomia eosaramos da filosofia. Juntos, Plato, seu
professos Socrates, e seu aluno Aristbteles criaranosdds fundamentos da cultura e pensa-
mento ocidentais. Introduziram a ideiamente racional

— Regrasque descreviam como a mente (ou parte dela) funciona.

— Mente como um sistemaiico
e Dualismo (1600): distincao entrenente(alma, espirito) eerebro

e Materialismo (1600, inicio 1700): Leibniz descrevia que a mente era saq@® do cérebro de
acordo com leis da fisica.

e Também é possivel considerar uma posicao intermeadida qual aceita-se que a mente tem
uma base fisica, mas nega que ela possa ser explicadasatteawima reducao a processos
fisicos ordinarios. Processos mentais e consciémaciasiao parte do mundo fisico, mas iner-
entemente desconhecidos, i.e., estao além do enterntdinaeional.

e Assim, a filosofia estava estabelecendo uma tradicao, abagmente era formada por um
dispositivo fisico operando principalmente atravésatmocinio com o conhecido contido.

e Empirismo (1600-1700): Francis Bacon, John Lockdl@thing is in the understanding, which
was not first in the sensgsDavid Hume. Fonte do conhecimento & a observacao atos £
generalizacao de regras.

e Positivismo Logico(1700): Bertrand Russel: todo conhecimento pode ser eaizatio atravées
de teorias logicas conectadaseéntencas observacionaigatravés dos sentidos)Entender
como o conhecimento pode ser adquirido a partir da eXgregia

¢ O Ultimo elemento na figura filosbfica da mente & a coneréire eonhecimento e agao. Como
essa conexao deve ser? Como determinadas acoes podestiieadas? Essas questdes sao
vitais para a area de All Somente através do entendimentmiho as acdes sao justificadas,
podemos entender como construir agente cujas agdes sao justificaveis ou racionais.

Matematica (800 - presente)

e Os filosofosempilharamas ideias mais importantes da inteligéncia artificial regatto foi
necessario um nivel de formalizagao matematica paeaacciéncia formal da inteligéncia arti-
ficial comecgasse a surgir: computacao, logica e prdidalle.



Computacao: al-Khowarazmi (século IX): expressar cotagio como uralgoritmoformal

Logica formal: George Boole (1815-1864) introduziu suggliagem formal para fazer in-
feréncia logica em 1847. Em 1879, Gottolob Frege (18435)®roduziu uma logica que,
a menos de algumas adaptacdes na notacao, forma a tigmrimeira-ordem que ainda é uti-
lizada atualmente. Alfred Tarski (1902-1983) introduzmauteoria de referéncia que mostra
como relacionar objetos na loégica a objetos do mundo real.

O prbximo passo € entao determinar os limites do que pexdeiso com logica e computacao.

David Hilbert (1862-1943), um matematico muito imporgrdonhecido pelos problemas que
nao resolveu, apresentou, em 1900, 23 problemas, os gexgsiam, segundo ele, ocupar
matematicos pelo restante do século. O problema finalp&ageexiste um algoritmo para de-
cidir a veracidade de qualquer proposig logica involvendo osimeros naturais o famosos
Entscheidungsproblem ou simplesmente problema de decisdo. Essencialmerbertes-
tava perguntando se existiam limites fundamentais no padelgrocedimentos de prova efe-
tivos. Em 1930, Kurt Godel (1906-1978) mostrou que existeprocedimento efetivo para
provar qualquer sentenca na logica de primeira-ordemrdgeFe Russel; mas a légica de
primeira-ordem nao captura o principio da inducao matéa, necessario para caracterizar
0s numeros naturais. Em 1931, searema da incompletudemostrou que existem realmente
tais limites, i.e., em qualquer linguagem expressiva o ignfie para descrever as propriedades
dos niUmeros naturais, existem sentencas verdadeisdinkis: sua veracidade nao pode ser
estabelecida por um procedimento algoritmico.

Este resultado fundamental também pode ser interpretado mostrar que existem algumas
funcdes sobre 0os nimeros inteiros que ndao podem sersepadas por um algoritmo - i.e.,
nao podem ser computadas. Essa discussao motivou AlamgT912-1954) ao estudo da
caracterizacao de exatamente quais fung@esapazes de ser computadastese de Church-
Turing (1936) diz que a maquina de Turing &€ capaz de computquer funcao computavel.
Turing também mostrou que existem algumas funcdes quleumea maquina de Turing pode
computar. Por exemplo, lembre-se gdmblema da paradaisto na disciplina de teoria da
computacao :), i.e., nenhuma maquina pode em geral gliserdo um dado programa retornara
uma resposta dada uma entrada, ou executara para sempre.

Emborandecibilidadee ndo-computabilidadsejam importantes para o entendimento da computacac
a nocao déntratabilidadetambém & de grande impacto.

Uma classe de problemas é chamadeat avel se o tempo requerido para resolver instancias
do problema da classe cresce, no minimo, exponencialroente tamanho da instancia (ou
entrada). Essa distincao entre crescimento polinonggapenencial de problemas doi primeiro
enfatizada na metade dos anos 60 (Cobhamm 1964; Edmond&g, 196 & importante, pois 0
crescimento exponencial significa que mesmo instanciésndanho moderado nao podem ser
resolvidas em tempo razoavel. Assim, devemos divigirablema geralde gerar comporta-
mento inteligente em subproblemas trataveis, ao invéstogaveis. O segundo conceito im-
portante na teoria da complexidade & chanmadacéo (Dantzig 1960, Edmonds, 1962). Uma
reducao & uma transformacao geral de uma classe dieepradem outra, tal que solu¢des da
primeira classe podem ser encontradas reduzindo eles emadda segunda classe, e entao
resolvendo-os.

Como podemos reconhecer um problema intratavel? A tealdRdcompletude (Steven Cook,
1971 e Richard Karp, 1972) fornece um método. Cook e Karpnarasn a existéncia de uma
classe grande de problemas de pesquisa combinatériaicaréproblemas de raciocinio que
sao NP-completos.



e Esses resultados contrastam com a idéia de “super c8reletodonicos”. O mundo & um prob-
lema com instancia muito grande!

e Além de lbgica e computacao, outra grande contréigd matematica para Al & a teoria da
probabilidade. O Italiano Gerolamo Cardano (1501-1576d forimeiro a frasear a idéia de
probabilidade, descrevendo-a em termos de saidas pssderum.....evento. Antes disso, a
saida de ....jogos era vista como desejo de Deus ao inmdith chance. Probabilidade
rapidamente se tornou parte importante de todas as cs#&quentitativas, ajudando a tratar
com medidas incertas e teorias incompletas. Pierre Fefvid®{1827) avancaram a teoria e
introduziram novos métodos estatisticos. Bernoullud@am desenvolveu uma visao alternativa
de probabilidade, como umivel subjetivo de crencao invés de médias objetivas de saida.
Thomas Bayes (1702-1761) propds uma regra para atualiabalplidade subjetivas a partir
de novas evidéncias. A regra de Bayes e o campo de analissiBaa formam a base para uma
abordagem moderna utilizada em raciocinio incerto erarsias de Al. O livrdoundations of
Statistics Savage (1954) apresenta uma boa introducao sobre dassun

e Finalmente, assim como com logica, & necessario fazer conexao com raciocinio proba-
bilistico e acao. ATeoria da Decisio de John Von Neumann e Oskar Morgenstern (1944),
combina teoria da probabilidade com teoria da utilidadeu@ tprnece um framework formal
e completo para especificar a preferéncia de um agentefqraexer a primeira teoria geral
que diferencia boas a¢des de acdes mas.

Psicologia (1879- presente)

e Pode-se dizer que o estudo da psicologia cientifica comegm o trabalho do fisico alemao
Hermann von Helmhotz (1821-1894) e seu estudante Wilhelmdi\{1832-1920). Helmhotz
aplicou o método cientifico para estudar a visao humana.

e Em 1879, no mesmo ano que Frege apresentou a logica de rariardem, Wundt abriu o
primeiro laboratorio de psicologia experimental na Ursidade de Leipzig. Wundt controlava
experimentos

e Teoria comportamental

e Psicologia cognitiva visao que o cérebro possui e processa informacaoi@Willames, 1842-
1910). The Nature of ExplanatigrKenneth Craik, 1943: estimulo e resposta. Ele defendeu
gue os passos de crencgas, objetivos e raciocinio sdoac@nies validos para uma teoria do
comportamento humano. Craik especificou os trés passesstia um agente inteligente: (1) o
estimulo deve ser traduzido em uma representacao & t@)a representacao & manipulada por
processos cognitivos para derivar novas representagi@esas, (3) esses sao entao colocados
em acao. Ele explicou claramente, porque esse &€ um bget@para um agente:

Se o organismo carrega um modelo de escala pequena de rdaledderna e de suasqrias
agdbes na sua cabeca, efecapaz de tentararias alternativas, concluir quad a melhor para
ele, reagir a situages futuras antes que elas acontecam, utilizar o conhedorde eventos
passados para tratar com o presente e o futuro, e de qualqaeeira reagir com mais rapidez,
seguranca e comp&hcia as novas situées.

¢ Um agente projetado desta maneira pode, por exemplo, ptamap longa viagem considerando
varias rotas possiveis, comparando-as e entao esdalbanelhor delas, tudo antes de comecar
a viagem. Desde 1960, a visao de processamento de infaomi@q dominado a psicologia.
Atualmente, &€ quase reconhecido pela maioria dos pgjoélque “uma teoria cognitiva deve



ser como um programa de computador” (Anderson, 1980). Igsedisa que a teoria deve de-
screver cognicao consistindo de processos de transfdorzem definidos operando no nivel
da informacao recebido por sinais de entrada.

Engenharia da Computa@o (1940- presente)
Para a inteligéncia artificial ter sucesso precisamos ds daoisas: inteligéncia e um artefato. O
computador tem sido o artefato com a melhor chance de derapimgeligéncia...

Linguistica (1957- presente)
e Em 1957, B. F. Skinner publicoverbal Behaviour

0.1.4 Hisbria da Inteligéncia Atrtificial

Gestag@o da Al (1943- 1956)
e Warren McCulloch & Walter Pitts (1943):

1. Conhecimento da fisiologia basica e funcao dos néospn
2. Analise formal da logica proposicional (Russel e \Wngizd);
3. Teoria da Computacao de Turing

Propuseram um modelo eeudnios artificiais no qual cada neurdnio pode ser caracterizado
por estaion ou off, com uma troca paran ocorrendo em resposta a estimulos causados por um
namero suficiente de neurdnios vizinhos.

e Claude Shannon & Alan Turing (1953) escreveram 0s primgirogramas para o jogo de
xadrez para computadores com arquitetura de Von-Neumann.

e Marvin Minsky & Dean Edmonds (1951) construiram o primeiooputador baseado em redes
de neuronios.

e John MacCarthy (1956) organizou o primeiro workshop eremdio pesquisadores e empresas
na area de Al.

Entusiasmo e especuldies (1952- 1969Ds primeiros anos da area de inteligéncia artificial foram
cheios de sucesso - de uma maneira limitada. Dados os caopesggrimitivos e as ferramentas fer-
ramentas de programacao da época, e o fato que algunarieesomputadores eram maquinas que
podiam fazer somente operagdes aritméticas, era smgeate sempre que o computador realizava
alguma tarefa mais interessante (inteligente, esperta).

e Newell & Simon desenvolveram o “General Problem Solver” daSSimitava o protocolo
humano para resolucao de problemas. Dentre a limitadaectie joguinhos que o GPS resolvia,
ele resolvia problemas de maneira similar aos humanos. GR®$sivelmente o primeiro
programa da abordagem “pensar como humano”.



e Herbert Gelernter (1959) construiu o “Geometry Theorenv&o Como na l6gica teorica, ele
provava teoremas usando axiomas explicitamente repeskent

e Arthur Samuel (1952) escreveu varios programs para o jegdainas, que eventualmente
aprendiam a jogar de maneira mais inteligente. Desta naa@leiimostrou que nao era verdade
gue computadores podiam fazer somente o que lhes era man@agimgrama rapidamente
aprendia a jogar melhor que seu criador. O programa foi im@sina TV em fevereiro de 1956,
criando uma impressao bastante forte. Da mesma maneirfugung, Samuel teve problemas
com o tempo dos programas.

e John MacCarthy (1958)

— Definiu a linguagem de alto nivel LISP, que se tornou a liggunade programacao dom-
inante para a area de inteligéncia artificial (segundeelprbposito geral desenvolvida
na histéria de Ips). Com LISP, MacCarthy tinha a ferramejt@ ele precisava, mas 0s
recursos computacionais comecaram a ser um problema.

— MacCarthy e outros pesquisadores do MIT inventaram o quba®atime sharing

— Adive Taker primeiro sistema de Al completo. Incluia conhecimentosaigesobre o
mundo. Por exemplo, com axiomas simples o programa era dapgerar um plano para
dirigir até o aeroporto para pegar um aviao.

e 1958 Marvin Minky foi para o MIT. Minsky supervisionava uméie de estudantes que escol-
hiam alguns problemas limitados que necessitavamtdigénciapara serem resolvidos. Esse
dominio limitado ficou conhecido commicroworlds. Por exemplo, o programa chamado
ANALOGY (1968) de Tom Evan resolvia problemas de analog@m&trica, que aparecem em
testes de QI. O microworld mais famoso foblmck world, o qual consiste de um conjunto de
blocos solidos colocados sobre uma mesa (uma simulag@ond superficie de mesa). Uma
tarefa neste mundo é re-arranjar os blocos de uma detefenmaneira, usando uma “mao
robd”, que pode pegar um bloco de cada vez.

e Winograd & Cowan (1963) Primeiros trabalhos em redes ngurai

Uma dose de Realidade (1966-1974)

e Herbert Simon (1957):

It is not my aim to surprise or shock you - but the simplest wagn summarize is to say
that there are now in the world machines that think, that teand that create. Moreover, their
ability to do these things is going to increase rapidly untih a visible future - the range of
problems they can handle will be coextensive with the rangehich human mind has been
applied.

e 1958 Simon sugeriu que em 10 anos um computador poderia sesampeao de xadrez e que
um importante teorema matematico poderia ser provadocpehputador.

e A primeira dificulade surgiu com os problemasaiebiguidadealas linguagens faladas.

e A segunda dificuldade surgiu comirgratabilidade de muitos problemas que a area estava
tentando resolver. Os primeiros programas incluiam soeent nimero bem limitado de
objetos. Antes da Teoria da NP-completude ser desenvolvida pensaga-que tudo seria
resolvido com computadores mais&pidos e com mais meraria.



e Friedberg (1958Evolug@o das Maquinasou Algoritmos gegticos fazendo uma série de pe-
guenas e apropriadas mutacdes em um codigo de programméaigna, podia-se gerar um
programa com melhor performance. A ideia era tentar algumsaacOes randdmicas e entao
aplicar um processo de sele¢cao para preservar as negtgg@ melhoravam o comportamento.
Depois de muito tempo de uso de CPU, quase nenhuma melhaizangada.

Sistemas baseados em conhecimento (1969-1979)

e Métodos Fracospouca informacao sobre o dominio.
e Para muitos dominios complexos a performance dos méfoatmss também era fraca.
e Para resolver um problema didil, devemos quase saber a resposta antes

e DENDRAL (Buchanan et al., 1969): resolver o problema derinfe estrutura molecular a
partir da informacao obtida por um expectdometro de massa

e Sistemas Especialistaa importancia do DENTRAL foi 0 seu sucesso como sistemeaode ¢
hecimento intensivo: grande numero de regras de propsgéxica.

e MYCIB: diagnostico médico para infeccdes sanguineas

¢ LUNAR: interface para geblogos interrogarem sobre asragsie rochas trazidas pela Appolo.

Projetos mais recentes (1980-...)
e 1987 - Deep blue vence Kasparov
e Algoritmos de busca

e Computadores de alta velocidade

0.2 Aplicagdes
0.2.1 Jogos
e Xadrez

e Damas

0.2.2 Processamento de Linguagem Natural

e traducao automatica
¢ verificadores ortograficos e sintaticos

e reconhecimento de fala



0.2.3 Sistemas Tutores

e modelagem do aluno

e escolha de estratégias pedagobgicas

0.2.4 Percepé@o e Rolbtica

e Visao, tato, olfato, paladar

e software e hardware

0.2.5 Sistemas Especialistas

Atividades que exigem conhecimento especializado e nacalizado
e diagnostico
e previsao
e monitoramento
e analise

Aplicados a medicina, finangas, engenharia, quimicpiigatura, arte, computacao...

0.2.6 Computa@o

e bancos de dados dedutivos
e interfaces adaptativas
e mineracao de dados

e programacao automatica

0.3 Assuntos

0.3.1 Paradigma Simidlico: Al Cl assica

e Agentes Inteligentes

e Resolucao de Problemas

e Lobgica

e Representacao do Conhecimento

e Sistemas Especialistas

0.3.2 Paradigma Evolucionista: Meéfora da Natureza

e Algoritmos Genéticos



0.3.3 Paradigma Conexionista: Meifora Cerebral

e Redes Neurais

0.3.4 Paradigma Estaitstico

e Redes Bayesianas

e Sistemas Difusos

0.4 Organiza@o da Disciplina

Data

Contelido

03/10/11

Introdugao da Disciplina

03/15/11

Discussao dos exercicios

03/17/11

Agentes Inteligentes

03/22/11

Trabalho Agentes Inteligentes em JAVA (ERAI

D)

03/24/11

Trabalho Agentes Inteligentes em JAVA (ERAI

D)

03/29/11

Resolucao de Problemas

03/31/11

Trabalho de Implementacao

04/05/11

Resolugcao de Problemas

04/07/11

Trabalho de Implementacao

04/12/11

Resolugcao de Problemas

04/14/11

Trabalho de Implementacao

04/19/11

Mecanismo de busca

04/21/11

Feriado Tiradentes

04/26/11

Mecanismo de busca

04/28/11

Trabalho de Implementacao

05/03/11

Revisao

05/05/11

Pl

05/10/11

Mecanismo de busca

05/12/11

Mecanismo de busca

05/17/11

Feriado Aniversario de Santa Maria

05/19/11

Prolog

05/24/11

Implementacao

05/26/11

Prolog

05/31/11

Prolog

06/02/11

Implementagao

06/07/11

Implementagao

06/09/11

Sistemas especialistas

06/14/11

Sistemas especialistas

06/16/11

Seminario redes Neurais

06/21/11

Seminarios Algoritmos genéticos

06/23/11

Seminaros Redes Bayesianas

06/28/11

Seminarios Sistemas Difusos

06/30/11

Davidas

07/05/11

Provall

07/14/11

Exame




0.5 Exerdcios para Proxima Aula

1. Ler o artigo original de Turing (disponivel no site daaifidina). No artigo, Turing discute
varias dificuldades potenciais na sua suposta maquiehgente e seu teste de inteligéncia.
Quais dificuldades ainda sao reais nos dias atuais? Pensevasdificuldades que podem ter
surgido com o desenvolvimento, depois que o artigo foi &scri

2. Examine a literatura da area de inteligéncia artificeghente se as seguintes tarefas sao ou nao
resolvidas por um programa de computador. Aponte as diadglsldas tarefas.

Jogar um jogo de ping-pong decente.

Dirigir no centro da cidade do Cairo.

Descobrir e provar novos teoremas matematicos

Dar um sentenca legal competente em uma determinada aleia da

Traducgao simultanea do inglés para o sueco.
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